



METODOLOGI DAN PERANCANGAN KARYA 
 
3.1 Metode Penelitian 
Untuk merancang Logo dan katalog produk profile hotel budget 
Bangkalan sesuai dengan bidang keilmuan Desain Komunikasi Visual, maka 
metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian kualitatif 
sehingga dapat menjadi dasar dan sumber dalam penyusunan laporan. Diharapkan 
dengan metode kualitatif penelitan ini, dapat menghasilkan data yang sifatnya 
deskriptif, seperti hasil wawancara, catatan lapangan, gambar, dan lain-lain. 
Metode penelitian kualitatif ini diperlukan kedekatan dengan pihak-pihak yang 
ahli di bidangnya, sehingga mendapatkan pemahaman yang jelas mengenai 
keadaan dan kenyataan yang ada di lapangan. Beberapa teknik pengambilan data 
yang diperlukan dalam penyusunan laporan ini adalah: 
1. Observasi 
Metode observasi merupakan suatu cara pengumpulan data dengan 
mengadakan pengamatan langsung terhadap suatu obyek dalam suatu periode 
tertentu dan mengadakan pencatatan secara sistematis tentang hal-hal tertentu 
yang diamati. 
2. Studi Pustaka 
Studi pustaka merupakan metode pengumpulan data dengan cara mencari 
referensi, literatur atau bahan-bahan teori yang diperlukan melalui berbagai 











penyusunan laporan ini dilakukan dengan cara mengumpulkan data melalui 
internet, mencari buku-buku yang membahas tentang Logo dan media promosi 
terutama katalog 
3. Wawancara 
Menurut Prabowo (1996), wawancara adalah metode pengambilan data 
dengan cara menanyakan sesuatu kepada seorang responden melalui proses 
percakapan secara tatap muka, karena itu metode ini memerlukan kedekatan 
dengan narasumber. Metode wawancara ini dilakukan oleh penulis guna mencari 
informasi mengenai data produk, visi misi  dan kelebihan perusahaan yang 
mendukung proses desain logo dan buku katalog produk  perusahaan dari 
beberapa narasumber: 
1. Achmad Mashudi Mubarok  selaku owner PT. Java Pratama Perkasa yang 
beliau bersedia memberikan tempat untuk melakukan kerja praktek. serta 
berbagi pengalaman bagaimana di dunia kerja dan mengarahkan harus 
bagaimana tugas tersebut selesai secara benar dan sistematis 
2. Husni Tanu. selaku Markom PT. Java Pratama Perkasa yang telah 
memberi arahan dan informasi selama dalam pengumpulan data dalam 
melaksanakan tugas kerja praktek. 
3.1.1 Analisis Data. 
Proses analisis data dimulai dengan membaca data data yang didapat dari 
hasil metode penelitian yang kemudian dipelajari dan diteliti. Untuk berikutnya 
yaitu mengukur, mengurutkan, mengelompokkan, memberi kode dan 











sumber data untuk memudahkan menemukan kesimpulan dari hasil wawancara 
dan dokumentasi tersebut. Kemudian dianalisis agar mudah dipahami, setelah itu 
dilanjutkan dengan mencatat point point penting, Lalu di cocokan dengan 
keinginan klien lanjut mencari kesimpulan.  Tahap ini di jalankan terus menerus 
secara sistematis untuk menemukan data yang valid dan sesuai. 
3.2 Metode Perancangan Karya 
Hasil desain Logo dan katalog produk  yang akan diserahkan kepada klien 
untuk dipilih harus benar-benar berkualitas dan layak sesuai keinginan klien. 
Tahapan-tahapan dalam perancangan logo dan buku katalog produk klien dapat 






Gambar 3.1 skema perancangan karya 
3.3  Proses Perancangan desain logo dan katalog produk 
3.3.1 Client Brief. 
Client brief merupakan tahapan awal dari proses perancangan katalog 
produk dan logo. Tahapan ini bertujuan untuk mengumpulkan sebanyak mungkin 
informasi dari klien yang bersangkutan, yang dimana informasi tersebut akan 
menjadi landasan perancangan logo dan katalog produk  klien. Client brief tidak 











yang berkualitas membutuhkan sebuah wawancara intensif dengan pihak 
perusahaan yang menguasai kelebihan dan kapasitas perusahaan, sehingga hasil 
dari final desain akan sesuai dengan kemauan dan keinginan dari klien 
perusahaan. Pada umumnya pokok-pokok bahasan yang harus diperoleh dari 
client brief meliputi visi dan misi perusahaan, deskripsi perusahaan, target market 
perusahaan dan hal-hal lain yang berhubungan erat dengan  klien perusahaan. 
3.3.2 Riset. 
Setelah mendapatkan hasil seputar informasi klien perusahaan melalui 
client brief, maka tahapan selanjutnya adalah proses riset. Riset adalah proses 
pengumpulan dan pengelompokan data penunjang yang berhubungan dengan 
klien perusahaan. Melalui tahapan ini, desainer dapat mengidentifikasi masalah 
yang berhubungan dengan klien perusahaan. Riset dilakukan oleh tim desainer 
yang ditunjuk untuk menyelesaikan pekerjaan yang diberikan oleh klien. Hal-hal 
yang dilakukan dalam proses riset meliputi: 
1. Analisis Perusahaan 
Dalam hal ini, hasil dari client brief dan beberapa informasi dari  klien 
perusahaan yang diberikan  kepada perusahaan dalam hal ini adalah PT. Java 
Pratama Perkasa kemudian akan  diteliti dan diolah. Hal ini bertujuan untuk 
mencari permasalahan yang di ajukan oleh klien perusahaan yang bersifat internal 
yang dapat digunakan sebagai landasan perancangan logo dan buku katalog 
produk dari klien perusahaan. Dalam konteks ini, permasalahan internal 











kesempatan (opportunities) dan ancaman (threat) yang bersifat internal dari klien 
perusahaan untuk memasarkan produk atau jasanya. 
2. Analisis Kompetitor 
Untuk membandingkan kekuatan (strength), kelemahan (weakness), 
kesempatan (opportunities) dan ancaman (threat) klien perusahaan dengan 
kompetitornya, maka dibutuhkan sebuah riset dan analisis kompetior. Dalam 
tahap ini adalah SWOT dari kompetitor dari produk yang akan dibuat oleh klien 
perusahaan dan  juga berfungsi untuk menghindarkan persamaan elemen logo dan 
buku katalog produk dengan kompetitornya. 
3. Analisis Target Market 
Riset dan analisis target market produk dari klien perusahaan dilakukan 
dengan maksud untuk mengenal perilaku target market secara tepat. Dengan 
mengenal perilaku pasar, maka desainer dapat melengkapi analisis SWOT yang 
menjadi landasan utama dalam penentuan konsep perancangan. 
3.3.3 Analisis Data. 
Data yang terkumpul melalui proses riset kemudian digolongkan melalui 
analisis SWOT ( Strength, Weakness, Opportunities dan Threat). Hal ini 
dilakukan untuk mempermudah desainer dalam menentukan solusi dan keyword 
yang pada nantinya akan diterapkan pada perancangan Logo dan buku katalog 
klien perusahaan. Analisis data juga dilakukan oleh desainer yang telah 
melakukan riset sebelumnya, agar tingkat validitas data yang telah didapat 











1. Analisis SWOT dan Solusi Masalah 
Dari proses pengumpulan data dan penelitian berdasarkan skema 






Gambar 3.2  Tabel Analisis SWOT 
S (strenght) kekuatan dari hasil riset dan observasi menunjukan bahwa: 
1. Di kawasan Madura atau Bangkalan belum ada produk yang sejenis 
dengan produk klien perusahaan 
2. Letak dari produk klien perusahaan sangat strategis sebab dekat dengan 
pusat kota Bangkalan lengkap dengan fasilitas yang sangat mendukung 
3. Dekat dengan pelabuhan penyebrangan 
4. Akses jalan mudah 
5. Terdapat mercusuar peninggalan belanda 
W (weakness) kelemahan dari hasil riset dan observasi menunjukan bahwa: 
1. Produk belum banyak di ketahui konsumen 
2. Belum ada usaha untuk berpromosi 
3. Perlu adanya promosi yang intensif  












(O) opportunity peluang dari hasil riset dan observasi menunjukan bahwa: 
1. Belum ada produk yang sama dan terutama yang berkonsep bisnis   
2. Dapat meningkatkan aktifitas perekonomian daerah Bangkalan 
3. Mengurangi angka pengangguran sebab akan membutuhkan pegawai 
(T) threat ancaman dari hasil riset dan observasi menunjukan bahwa: 
1. Kegiatan pembangunan produk  akan mengganggu aktifitas warga  
2. Adanya kesalahpahaman dengan warga yang merasa terganggu akan 
aktifitas perusahaan  
(S-O) strenght-opportunity menghasilkan kesimpulan 
1. Dengan belum adanya produk yang sama maka memudahkan klien 
perusahaan untuk maju dan berkembang  
2. Pelopor pencipta produk tersebut terutama di Bangkalan 
3. Dengan adanya mercusuar dapat di jadikan ikon dari Bangkalan sebagai 
identitas untuk di kenal khalayak 
(W-O) weakness-opportunity menghasilkan kesimpulan 
1. Karena belum adanya produk yang sama maka dalam berpromosi dapat 
menjadi yang pertama dalam mengenalkan produk tersebut di daerah itu 
2. Dengan belum adanya media promosi yang unik dan berkonsep di daerah 
itu maka kesempatan untuk  perusahaan membuat yang dapat mengambil 













(S-T) strenght-threat menghasilkan kesimpulan 
Dengan adanya kesalahpahaman dengan warga , perusahaan dapat menarik 
simpatik dari warga tersebut dengan cara yang efektif supaya warga yang 
lainnya percaya dan ikut mendukung 
(W-T) weakness-threat menghasilkan kesimpulan 
Belum adanya media promosi dan adanya kesalahpahaman warga, dapat 
dijadikan sebagai patokan klien perusahaan untuk meneliti bagaimana 
membuat media promosi dan pesan apa yang akan disampaikan dengan 
tepat yang akan menarik simpatik dan  sesuai pada masyarakat maupun 
calon  konsumen 
Dari berbagai kesimpulan dan data tersebut maka di dapatkan element 
desain dan metode promosi yang tepat dan akurat untuk dirancang yaitu : 
1. Element desain yang dapat di gunakan berhubungan dengan bentuk visual 
dari pelabuhan yang dekat dengan lokasi, mercusuar sebagai cagar budaya 
Bangkalan, Jembatan Suramadu yang merupakan akses jalur darat menuju 
lokasi, dan budaya lokal yang dapat di ambil 
2. Lalu dari segi warna akan melambangkan element air, cahaya, dan 
keadaan psikografis dari penduduk lokal yang menyukai warna yang 
sangat cerah 
3. Tipografi yang di gunakan adalah serif sebab memiliki tangkai pada ujung 
kaki kaki baik di bagian atas maupun bawah sebagai penopang. Serif ini 











memudahkan orang untuk membacanya sebab tangkai pada font serif 
membentuk garis tak tampak yang memandu mengikuti sebuah baris teks. 
2. Keyword 
Setelah menemukan dan merangkum solusi melalui analisis SWOT , maka 
ditarik sebuah kesimpulan yang terdiri dari beberapa keywords untuk 
memudahkan desainer yaitu 
1.  Mercusuar  2.  Warna cerah 
3.  cahaya  4.  Gedung 
3.3.4 Konsep Desain 
Melalui hasil rangkuman keywords yang telah ditemukan, kemudian 
dianalisis lebih lanjut untuk menemukan 1 buah keywords yang akan digunakan 
sebagai konsep desain. Dalam proses ini, desainer beserta art director bekerja 
sama untuk menentukan konsep logo klien beserta media aplikasi apa yang 
nantinya akan dipakai. Dalam tahapan ini konsep yang telah ditemukan dari data 
analisis adalah ”Cerah Bercahaya" 
3.3.5 Creative Process 
Tahapan ini merupakan awal dari bentuk visualisasi konsep Logo. Dengan 
memperhitungkan deskripsi konsep serta warna yang telah ditemukan, desainer 
dituntut untuk berpikir kreatif sehingga menghasilkan desain yang 















Sketch adalah sebuah gambaran kasar menggunakan media pensil, spidol 
dan kertas dengan tujuan untuk mengembangkan ide-ide kreatif yang 
berhubungan dengan konsep yang telah ditemukan sebelumnya. Dengan 
menggunakan teknik manual, desainer dapat dengan bebas menuangkan ide 
kreatifnya tanpa terpaku pada efek-efek digital komputer. Beberapa desainer 
dikerahkan untuk saling bertukar dan mencari ide kreatif sehingga menghasilkan 






     
   
 






Gambar 3.3 sketsa desain Logo 
 
 
2. Digital Imaging 
Setelah terkumpul beragam beberapa sketch dari desainer, maka 
selanjutnya klien memilih bentuk sketch mana yang tepat dan sesuai dengan 











diproses menuju tahap digital illustration. Tahapan ini dilakukan oleh seorang 
desainer yang ditugaskan untuk mengembangkan sketch terpilih melalui 
komputer. Penambahan warna pada sketch mulai tampak pada proses ini. Selain 
mengembangkan bentuk sketch, desainer juga akan mengembangkan variasi 


















Gambar 3.5 alternatif digital 2 
 
3.3.6 Konsultasi 
Beberapa digital imaging yang telah dibuat, kemudian diajukan pada klien. 
Klien akan memilih desain mana yang menurut mereka tepat dan sesuai dengan 
keinginan mereka. Proses konsultasi ini biasanya tidak hanya berlangsung sekali, 
mungkin beberapa kali untuk merevisi. Jika hal tersebut terjadi, maka tugas 
desainer untuk memproses lagi dengan perbaikan yang di perlukan. Proses ini 












3.3.7 Final Process 
Setelah klien memilih desain mana yang tepat sesuai dengan keinginan 
mereka,maka selanjutnya desain yang terplih akan diproses lebih lanjut agar lebih 
halus dan layak untuk dipakai sebagai logo klien perusahaan. Terdapat 2 tahapan 
yang ada dalam proses ini, yaitu: 
1. Finishing 
Seorang desainer ditunjuk untuk menyelesaikan desain yang telah dipilih 
oleh klien. Pada proses ini desainer dituntut jeli agar menghasilkan desain akhir 
yang layak. Biasanya selain memperbaiki elemen desain terpilih, desainer juga 
mencoba untuk mengaplikasikan desain terpilih pada media-media yang akan 
digunakan nantinya.  
2. Final Design 
Setelah proses finishing selesai, maka selanjutnya hasil dari final design 
dicetak dan diaplikasikan pada media-media yang telah ditentukan untuk 











                                      Gambar 3.6 final design 
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